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Biegtosci:
X:[O Nigdy nie atakuj.

v
X:[J Przez cztery kolejne rundy przesuwaj wskaznik 4

ci$nienia w gére lub w dét o trzy p

oziomy

od miejsca, w ktérym znajdowat si¢ on na
poczatku rundy (z @ do @ lub odwrotnie).
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D O O Zastap jedna karte @
jedna karta (+D) ‘ ,,o lub 0”
O O Zzastap jedna karte @
jedna karta @ Q1.

O O Zastap jedna karte ‘ jedna

karta (+0) ,Cel i wszyscy
sasiadujacy z nim wrogowie

otrzymuja 3% 1.”

O O Zzastap dwie karty
jedng kartg <,4> 3
ijedna karta @ %

O O Dodaj jedna karte @
,,6 2, na siebie”.

[0 Dodaj jedng karte @

O Zignoruj efekty przedmiotéw [
i dodaj dwie karty @

O Za kazdym razem, gdy
wykonu]esz diugl odpoczynek,

mozesz 3 lub g8

O Za kazdym razem, gdy masz

zyskaé , mozesz otrzymac

3% 1, aby zapobiec temu stanowi.

Raz na scenariusz, kiedy masz
[:I zosta¢ wyczerpany, zamiast
tego zyskaj G i , utraé
wszystkie swoje karty, [i cztery
utracone karty, a nastepnie [l
odrzu¢ odzyskane karty. J
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Biegtosci:

X:[O W jednej rundzie spraw, ze inne figurki
otrzymaja obrazenia o tacznej warto$ci
co najmniej 2{9} 40.

JX= ] zgzlrzgure 1D, D@D,
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D [ Usun dwie karty @

[0 Zastap jedna karte @ jedna
kartg @

[0 Zastap jedng karte @ jedna
kartg @

O O O Zastap jedng karte

jedng karta @ .

[ Zastap jedna karte
jedna karta @

O Zastap trzy karty @ trzema
kartami

O O Dodaj trzy karty@

1, na siebie”.

[ O Dodaj jedna karte (+0)) ,Dodaj
+1 7k za kazdy negatywny
stan, ktory posiadasz”.

O Zzignoruj efekty scenariusza

i dodaj dwie karty @

O W kazdej rundzie, w ktérej
wykonujesz dtugi odpoczynek,
mozesz zignorowaé wszystkie
negatywne stany. Jesli to zrobisz,
nie moga by¢ one usuniete
w tej rundzie.

[ Za kazdym razem, gdy staniesz
sie wyczerpany, najpierw
wykonaj: @ © wszyscy, G 3.
Zwieksz swoja maksymalng

1 wartosé punktéw zycia o 5. L

O =




3% Mgoks, Tancerz Sniegu 5 -

Imie~

Profity

X'I:II:II:I x:000 x:000
X 000 x:000 x: I:II:II:I

PDi#:

‘150‘210‘275‘345 ) 5nn

IE‘

N/
PD#: Ztoto ®:
%
4
[\
/A
Surowce:
[ =3 < X
\
¢ @ A
Notatki:
%
4
[\
Biegtosci:
X:[0 Spraw, zeby w kazdej rundzie poruszyt sie
co najmniej jeden sojusznik lub wrég. v
X:[O Upewnij sig, ze pierwszy sojusznik, <
ktory otrzyma 38t w kazdej rundzie, zanim 0
otrzyma 23}, bedzie posiadat co najmniej
jeden stan, ktory wczeéniej na niego nalozyles.

D O O Zastap jedng kartg@

jedng kartg .
B1,01 sojusznik”.

O O Zastap jedna karte @

jedna kartg ‘ @
O O Dodaj dwie karty @ -

O O Zzastap dwie karty . (+0) dwiema
kartami @ »Jesli ta akcja
zmusi cel do poruszenia sie,
otrzymuje on 3% 1”.

O O Zzastap jedna karte (+0) jedna
kartg @ ,,@ © 1s0jusznik”.

oog Doda] jedna karte @
A1, @ © 1 sojusznik”.

O Zakazdym razem, gdy wykonujesz
diugi odpoczynek, mozesz .

B Zakazdym razem, gdy wykonujesz
krétki odpoczynek, mozesz
aby wykonaé , 3&»3,i ,
aby wykonaé @, G»3.

B Na poczatku kazdego scenariusza
wszyscy wrogowie zyskuja @
Za kazdym razem, gdy zostanie
odkryte nowe pomieszczenie,
wszyscy wrogowie, ktdrzy sie

w nim znajduja, zyskuja @

. "




